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Abstrak - Pontianak merupakan ibu kota Provinsi 
Kalimantan Barat yang kaya akan sejarah dan budaya nya, 
seperti musik, pakaian adat khas Melayu serta cerita 
rakyatnya yaitu asal usul terbentuknya kota Pontianak. 
Penyampaian cerita rakyat tersebut saat ini masih 
disampaikan dengan menggunakan buku cerita yang sudah 
sulit dicari. Metode penyampaian ini juga mengakibatkan 
masyarakat kesulitan untuk mengetahui cerita rakyat asal 
usul kota Pontianak. Pada penelitian ini dibuat aplikasi 
berbasis game RPG yang dibangun menggunakan RPG 
Maker VX Ace, ceritanya berdasarkan cerita rakyat asal 
usul kota Pontianak yang dimana pemain akan memainkan 
peran seorang tokoh Syarif Abdurrahman untuk 
menjalankan sebuah storyline yang telah ditentukan. Game 
dibuat berbasis 2 Dimensi. Game ini menambahkan unsur-
unsur kebudayaan kota Pontianak seperti musik khas 
melayu dan menjadi sebuah alternatif baru untuk 
masyarakat yang ingin mengetahui sejarah Kota 
Pontianak. Berdasarkan hasil pengujian, tombol kontrol 
pada aplikasi ini sudah berjalan dengan baik dan lancar 
sesuai yang diharapkan. Berdasarkan hasil kuesioner 
menggunakan skala Likert’s Summated Rating (LSR) 
diperoleh nilai total 1614 yang berarti aplikasi ini 
diimplementasikan dengan sangat baik. 
Kata Kunci : Game, Cerita Rakyat, Pontianak, RPG, RPG 
Maker VX Ace 
I. PENDAHULUAN 
Pontianak merupakan ibu kota Provinsi Kalimantan Barat 
yang kaya akan sejarah dan budaya, seperti musik, pakaian adat 
khas Melayu serta cerita rakyat asal usul terbentuknya kota 
Pontianak. Penyampaian cerita rakyat asal usul Kota Pontianak 
saat ini disampaikan dengan menggunakan buku cerita yang 
sudah sulit dicari. Metode penyampaian ini juga mengakibatkan 
masyarakat kesulitan untuk mengetahui cerita rakyat asal usul 
Kota Pontianak. [1].  
Pada saat ini perkembangan Teknologi Informasi dan 
Komunikasi (TIK) yang sangat pesat membawa dampak besar 
bagi perkembangan teknologi terkait. Berbagai macam disiplin 
ilmu turut berkembang pesat seiring dengan berkembangnya 
Teknologi Informasi dan Komunikasi, salah satunya adalah 
Video Game. 
Perkembangan Video Game saat ini tidak terbatas pada 
visualisasi atau tampilannya saja, namun juga didukung oleh 
beraneka ragam alur cerita. Pada saat ini sudah banyak Video 
Game dengan tema cerita berupa sejarah, seperti Dynasty 
Warrior yang mengambil cerita tentang perang di negeri China 
setelah runtuhnya dinasti han pada tahun 208-280 masehi, dan 
Stronghold Crusader yang mengambil cerita sejarah tentang 
perang salib. Alur cerita dengan unsur edukasi dan kebudayaan 
didalamnya dapat menghasilkan game yang membawa pemain 
seolah-olah menjadi bagian dari game tersebut. 
Berdasarkan permasalahan yang diuraikan maka dibutuhkan 
sebuah media interaktif berbasis Video Game yang menjadi 
alternatif lain untuk masyarakat yang ingin mengetahui tentang 
cerita rakyat Asal Usul Kota Pontianak. Game ini akan 
mengangkat cerita berdasarkan buku cerita rakyat karangan Rio 
J Purbaya (1992) yaitu Asal Usul Kota Pontianak yang bercerita 
tentang perjuangan Sultan Syarif Abdurrahman Alkadrie dalam 
menemukan Kota Pontianak. Game yang akan dibuat adalah 
game ber-genre RPG (Role Playing Game) berbasis 2 Dimensi 
dimana pemainnya akan memainkan peran seorang tokoh 
Syarif Abdurrahman untuk menjalankan sebuah cerita 
berdasarkan storyline yang telah dibuat. 
II. URAIAN PENELITIAN 
A. Cerita Rakyat 
  Thu'aimah (1998:202) menyatakan cerita rakyat adalah 
jenis cerita tradisional yang mencoba untuk menjelaskan atau 
memahami dunia dan warisan local suatu daerah. Cerita seperti 
itu secara lisan diwariskan dari generasi ke generasi yang 
mengandung pesan moral atau pelajaran. Cerita-cerita tersebut 
biasanya berlangsung lama di tempat yang jauh dan biasanya 
memiliki cirri atau bercerita tentang hewan yang dapat 
berbicara, royalti, petani, atau makhluk mitos.[2]. 
B. Game 
  Arti game menurut kamus bahasa Indonesia adalah 
permainan. Permainan adalah kegiatan yang kompleks yang 
didalamnya terdapat peraturan. Sebuah permainan adalah 
sebuah sistem dimana pemain terlibat dalam konflik buatan, 
disini pemain berinteraksi dengan sistem dan konflik dalam 
permainan merupakan rekayasa atau buatan. Dalam permainan 
terdapat peraturan yang bertujuan untuk membatasi perilaku 
pemain dan menentukan permainan. Teori permainan adalah 
suatu cara belajar yang digunakan dalam menganalisa interaksi 
antara sejumlah pemain maupun perorangan yang 
menunjukkan strategi-strategi yang rasional. Teori permainan 
pertama kali ditemukan oleh sekelompok ahli matematika pada 
tahun 1944. [3]. 
C. Storyboard 
Suyanto (2003) menyatakan Storyboard adalah serangkaian 
sketsa (gambaran kartun) dibuat berbentuk persegi panjang 
yang menggambarkan suatu urutan (alur cerita) elemen-elemen 
yang diusulkan untuk aplikasi multimedia. Storyboard 
visualisasi ide dari aplikasi yang akan dibangun, sehingga dapat 
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Storyboard juga dapat dikatakan visual script yang akan 
dijadikan outline dari sebuah proyek, ditampilkan shot by shot 
yang biasa disebut dengan istilah scene [4]. 
III. PERANCANGAN SISTEM 
A. Struktur Antarmuka Sistem 




Gambar 1. Desain Arsitektur Sistem 
Menu : Merupakan tampilan awal dan tampilan utama dari 
Game RPG ini. Pada Menu awal ini terdapat pilihan menu 
Permainan Baru, Lanjutkan, dan Keluar Game. 
Permainan Baru : Pada menu ini User akan memulai Game 
RPG ini dari awal cerita. 
Lanjutkan : Pada menu ini User dapat melanjutkan proggres 
yang sudah dilakukan pada Game RPG ini yang telah di Save 
sebelumnya. 
Keluar Game : Pada menu ini User dapat keluar dari Game 
 
B. Storyboard 
Storyboard aplikasi diperlihatkan pada Gambar 2, 
 
Gambar 2. Use Case Diagram Aplikasi 
C. Pengujian Aplikasi 
Pengujian aplikasi dilakukan dengan menggunakan metode 
Black Box, dan kuesioner terhadap 30 responden.  
D. Hasil Aplikasi 
Aplikasi yang dibangun merupakan game sejarah asal usul 
kota Pontianak. Aplikasi ini dibangun untuk menjadi alternatif 
baru untuk masyarakat yang ingin mengetahui sejarah Kota 
Pontianak. Berikut beberapa tampilan hasil perancangan 




Gambar 3. Tampilan Menu Utama  
 
Gambar 3 merupakan tampilan dari menu utama game. 
 
 
Gambar 4. Tampilan Pembukaan Game 
 
Gambar 4 merupakan tampilan pembukaan game. 
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Gambar 5. Tampilan Scene 1 
 
Gambar 5 merupakan tampilan Scene 1 dalam game.  
 
 
Gambar 6. Tampilan Scene 2 
 
Gambar 6 merupakan tampilan dari Scene 2 dalam game. 
 
 
Gambar 7. Tampilan Scene 3 
 
Gambar 7 merupakan tampilan Scene 3 dalam game. 
 
E. Hasil Pengujian 
1. Kuesioner 
Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang 
dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau 
pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab [5]. 
Berikut adalah total skor dari kuesioner yang telah dibagikan 
kepada 30 responden. 
 
Tabel 3  
















1 5 3 5 4 4 5 5 5 5 4 4 5 4 64 
2 4 3 5 5 4 5 5 4 5 4 3 4 4 61 
3 5 4 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 65 
4 5 4 5 5 4 4 5 4 4 3 4 4 4 59 
5 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 52 
6 4 3 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 60 
7 5 3 5 5 4 4 4 4 4 5 5 5 5 62 
8 4 4 3 3 4 4 3 3 4 3 3 4 4 48 
9 4 4 4 4 4 5 4 3 4 5 5 4 4 56 
10 3 3 5 4 4 4 3 3 4 4 4 5 4 57 
11 4 4 5 4 4 4 5 5 4 4 5 4 4 62 
12 5 3 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 57 
13 3 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 70 
14 4 3 4 4 4 4 3 4 5 4 4 5 4 56 
15 4 3 4 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 64 
16 5 4 5 4 4 5 5 5 4 4 4 5 5 64 
17 5 4 5 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 64 
18 4 4 5 4 5 5 5 5 4 4 5 3 4 63 
19 5 4 5 4 5 4 5 5 4 3 4 4 5 62 
20 3 3 4 3 4 4 3 3 4 5 4 5 5 55 
21 1 2 4 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 45 
22 5 3 4 4 5 4 4 5 4 4 3 4 4 59 
23 4 3 4 5 5 4 4 4 5 5 5 5 4 64 
24 5 4 5 5 4 4 4 3 5 4 5 4 4 59 
25 5 4 4 5 4 4 5 3 4 4 4 5 5 58 
26 4 3 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 52 
27 4 3 4 5 4 3 3 3 4 5 4 5 4 56 
28 5 3 4 4 4 3 3 4 4 3 3 4 3 51 
29 4 4 4 3 5 3 2 4 3 2 4 5 3 51 
30 3 4 4 4 3 4 3 3 3 3 4 5 3 46 
Total Skor 1614 
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F. Analisis Hasil Pengujian 
Rincian hasil analisis pengujian aplikasi game sejarah asal 
usul kota pontianak yang telah dilakukan adalah sebagai 
berikut: 
1. Tombol kontrol pada gameplay seperti tombol untuk 
menggerakkan karakter, tombol untuk membuka menu 
karakter, dan tombol untuk berinteraksi dengan objek 
berfungsi sesuai dengan yang diharapkan. 
2. Dari hasil kuesioner, responden hanya memberikan 
nilai baik pada aspek story karena cerita pada game 
dinilai terlalu singkat. 
IV. KESIMPULAN/RINGKASAN 
Setelah dilakukan pengujian dan analisis terhadap aplikasi, 
dapat disimpulkan bahwa Game Sejarah Asal Usul Kota 
Pontianak berhasil dirancang dan dibangun dengan baik 
berdasarkan hasil kuesioner menggunakan skala likert’s 
Summated Rating (LSR) dan dapat menjadi alternatif baru 
untuk masyarakat yang ingin mengetahui sejarah Kota 
Pontianak, 
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